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Abstrak : EduGame saat ini dapat menjadi sarana pembelajaran yang tepat terutama pada kalangan anak-
anak. Salah satu teori sederhana adalah anak-anak lebih suka bermain daripada belajar. Maka didalam 
permainan dapat ditambahkan unsur media pembelajaran. Melalui EduGame Night at School anak-anak 
terutama kelas 5 dan 6 sekolah dasar dapat bermain sambil belajar dengan menambah wawasan pada saat 
menjawab soal-soal yang diberikan. Berdasarkan hasil analisis dan uji coba, EduGame yang penulis buat 
mudah dimengerti dan dapat menjadi sarana pembelajaran yang baik bagi anak-anak sekolah dasar. 
 
Kata Kunci : EduGame, Game, Belajar, Bermain. 
 
Abstract : Education Game nowadays could be a right education media especially for children. One of 
simple theory said that children prefer to play than study. So the authors can add learning media as an 
element in the game. Children especially 5th and 6th grade in elementary school can play while learning 
and increase knowledge from answering the questions through Edugame Night at School. Based on the 
analysis and testing, EduGame which created by authors is easy to understand and can be a good 
learning media for elementary school children. 
 
Keywords : Edugame, Game, Learn, Play. 
 
  
1 PENDAHULUAN 
 
Media elektronik yang ada pada saat 
ini sangatlah membantu dalam pekerjaan, 
mulai dari mendapatkan informasi terbaru 
dengan cepat sampai dapat berkomunikasi 
walaupun jarak antara dua benua ataupun 
lebih. 
 
Smartphone saat ini sangat diminati 
mulai dari kalangan anak – anak sampai 
orang tua karena penggunaan yang mudah 
dan sangat membantu dalam kehidupan 
sehari - hari. Oleh karena itu smartphone 
dapat menjadi media pembelajaran yang 
sangat tepat bagi anak – anak terutama 
murid sekolah dasar. 
 
Dari masalah di atas penulis 
termotivasi untuk membuat aplikasi 
EduGames dengan judul “Rancang Bangun 
EduGame Night At School pada Android 
Sebagai Media Pembelajaran Siswa Sekolah 
Dasar” yang mempunyai konsep bermain 
sambil belajar. EduGame yang akan penulis 
buat adalah berbasis RPG ( Role Playing 
Game ). Selain itu penulis memberikan 
nuansa edukasi dalam game yang akan 
penulis buat yaitu melalui mata pelajaran 
siswa sekolah dasar yang berupa 
Matematika, Sains, Ilmu Pengetahuan 
Sosial, Bahasa Indonesia, dan Bahasa 
Inggris. 
 
 
2 LANDASAN TEORI 
 
2.1 Game 
 
Menurut Greg Costikyan (2013, hal. 
20), game adalah sebentuk karya seni di 
mana peserta, yang disebut pemain,
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membuat keputusan untuk mengelola 
sumber daya yang dimilikinya melalui benda 
di dalam game demi mencapai tujuan. 
 
A. Edugame 
 
Menurut Marc Prensky (2012, hal. 
90), Edugame adalah game yang didesain 
untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan 
bermain dan bersenang-senang. Edugame 
adalah gabungan dari konten edukasi, 
prinsip pembelajaran, dan game komputer. 
 
B. Role Playing Game (RPG) 
 
Menurut Margaret Rouse (2011, hal. 
1), Role Playing Game adalah sebuah game 
yang memiliki tokoh atau karakter fiksi yang 
dimainkan oleh pemain. 
 
2.2 RPG MAKER XP 
 
Menurut Enterbrain, Inc. (2012, hal. 
1), RPG Maker XP pada Gambar 1 adalah 
sebuah aplikasi yang dapat membuat Role 
Playing Game (RPG) dan memiliki tampilan 
antarmuka yang mudah digunakan bagi yang 
ingin membuat game berbasis Role Playing 
Game. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 : RPG MAKER XP 
 
2.3 Bahasa Pemrograman Ruby 
 
Menurut Yukihiro Matsumoto (2006, 
hal. 1), Bahasa pemrograman Ruby adalah 
bahasa pemrograman yang stabil. 
Penciptanya, Yukihiro “Matz” Matsumoto, 
yang menggabungkan bahasa pemrograman 
favoritnya, yaitu Perl, Smalltalk, Eiffel, Ada, 
dan Lisp untuk membentuk suatu bahasa 
baru yang menyeimbangkan pemrograman 
fungsional dengan pemrograman imperatif. 
 
2.4 Android 
 
Menurut J.F. DiMarzio (2008, hal. 1) 
Android adalah sebuah sistem operasi yang 
berbasis java yang beroperasi pada kernel 
Linux 2.6. Sistem Android sangat ringan dan 
penuh fitur. Android sendiri bukanlah 
sebuah bahasa pemrograman, tetapi Android 
merupakan sebuah environment untuk 
menjalankan aplikasi. Android terdiri dari 3 
elemen utama yaitu Operating System, 
Middleware, dan Key Application.  
 
2.5 Media Pembelajaran 
 
Menurut Azhar Arsyad (2011, hal. 4), 
media pembelajaran adalah perantara yang 
membawa pesan atau informasi bertujuan 
instruksional atau mengandung maksud-
maksud pengajaran antara sumber dan 
penerima. 
 
2.6 Neko RPGXP Player 
 
Menurut NEKO DEV (2013, hal. 1) 
Neko RPGXP Player seperti pada Gambar 2 
adalah sebuah emulator yang dapat 
menjalankan game yang dibuat di RPG 
Maker XP. 
 
 
 
Gambar 2 : Neko RPGXP Player 
 
2.7 CorelDRAW X6 
 
Menurut A. Taufiq Hidayatullah 
(2013, hal. 1) CorelDraw X6 adalah suatu 
aplikasi grafis yang berorientasi obyek, yang 
akan memberikan pengalaman baru yang 
lebih menyenangkan. CorelDRAW 
dibangun dan dirancang guna mengimbangi 
permintaan desainer grafis untuk 
menciptakan iklan baik untuk konsumsi 
cetak maupun media web. 
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2.8 Kurikulum 
 
Menurut UU No. 20 Tahun 2003, 
Kurikulum adalah seperangkat rencana dan 
pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan 
pelajaran serta cara yang digunakan sebagai 
pedoman penyelenggaraan kegiatan 
pembelajaran untuk mencapai tujuan 
pendidikan nasional. 
 
A. Sains 
 
Menurut Abruscato, Joseph dan 
Derosa, Donald A (2010, hal. 6) Sains 
adalah sejumlah proses kegiatan 
mengumpulkan informasi secara sistematik 
tentang dunia sekitar. Sains adalah 
pengetahuan yang diperoleh melalui 
kegiatan tertentu. Sains dicirikan oleh nilai – 
niai dan sikap para ilmuan menggunakan 
proses ilmiah dalam memperoleh 
pengetahuan. Dengan kata lain sains adalah 
proses kegiatan yang dilakukan para saintis 
dalam memperoleh pengetahuan dan sikap 
terhadap proses kegiatan tersebut. 
 
B. Matematika 
 
Menurut Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan pada tahun 2006, Matematika 
merupakan ilmu universal yang mendasari 
perkembangan teknologi modern, 
mempunyai peran penting dalam berbagai 
disiplin dan memajukan daya pikir manusia. 
Perkembangan pesat di bidang teknologi 
informasi dan komunikasi dewasa ini 
dilandasi oleh perkembangan matematika di 
bidang teori bilangan, aljabar, analisis, teori 
peluang, dan diskrit. Untuk mengusai dan 
menciptakan teknologi di masa depan 
diperlukan penguasaan matematika yang 
kuat sejak dini. 
 
C. Pengetahuan Sosial 
 
Menurut Sapriya (2008, hal.9) Ilmu 
Pengetahuan Sosial (IPS) adalah 
penyederhanaan atau disiplin ilmu-ilmu 
sosial dan humaniora serta kegiatan dasar 
manusia yang diorganisasikan dan disajikan 
secara ilmiah dan pedagogis/psikologis 
untuk tujuan pendidikan. 
 
D. Bahasa 
 
Menurut Owen dan Stiawan (2006, 
hal. 1), Bahasa dapat didefenisikan sebagai 
kode yang diterima secara sosial atau sistem 
konvensional untuk menyampaikan konsep 
melalui kegunaan simbol-simbol yang 
dikehendaki dan kombinasi simbol-simbol 
yang diatur oleh ketentuan. 
 
 
3 PERANCANGAN SISTEM 
 
3.1 Latar Belakang Permainan 
 
Dalam permainan ini, untuk dapat 
keluar dari sekolah yaitu dengan cara 
mengumpulkan kunci-kunci yang berada di 
dalam peti barang. Peti barang dapat 
ditemukan di beberapa ruangan, namun 
untuk dapat membuka peti tersebut pemain 
harus dapat menjawab soal-soal yang 
diberikan oleh peti barang tersebut. Selain 
itu, pemain juga dapat mencari petunjuk-
petunjuk yang ada untuk dapat menemukan 
lokasi peti barang yang memiliki kunci 
ataupun petunjuk lain di dalamnya. 
 
3.2 Spesifikasi Kebutuhan Software dan 
Hardware 
 
A. Kebutuhan Software 
 
Perangkat lunak yang digunakan 
penulis untuk mendukung dalam pembuatan 
EduGame ini antara lain : 
 
1. Operasi Sistem Windows 8 
2. RPG MAKER XP 
3. CorelDRAW X16 
4. Bahasa Pemrograman Ruby 
 
Perangkat lunak yang digunakan 
dalam mengimplementasikan aplikasi ini 
antara lain : 
1. Neko RPGXP Player 
2. Minumum OS Android Versi 4.0.0 
keatas 
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B. Kebutuhan Hardware 
 
Spesifikasi perangkat keras yang 
digunakan penulis dalam pembuatan 
EduGame adalah sebagai berikut : 
1. Processor Intel Core i5-3210M 2.5 
GHz. 
2. Memory DDR3 8 GB 
3. Hard Disk 750 GB 
4. VGA Intel® HD Graphics 4000 
 
Spesifikasi kebutuhan perangkat keras 
minumum yang dapat digunakan untuk 
implementasi Edugame adalah sebagai 
berikut : 
 
1. Ukuran  resolusi layar adalah 
640x480 pixel pada smartphone. 
2. Minimum CPU 1GHz Dual-Core 
Cortex-A9 
3. Memory Free Space 200 MB 
4. RAM 1 GB 
 
3.3 Perancangan Model Sistem 
 
A. Perancangan Karakter pada  
EduGame 
 
Pada EduGame Night at School ada 3 
(tiga) tokoh utama, yaitu Vardis, Lilith, dan 
Hantu. Karakter Vardis adalah tokoh utama, 
Lilith adalah karakter pemeran pembantu, 
dan hantu adalah sebagai penganggu. 
 
B. Perancangan Obyek pada Edugame 
 
Ada 3 (tiga) obyek penting di dalam 
Edugame yaitu Peti Barang, Kristal, 
Petunjuk, dan Tuas. 
 
C. Metodologi Pengembangan 
EduGame 
 
1. Perencanaan 
 
Penulis membuat rancangan cerita 
EduGame dan mulai membuat desain 
awal EduGame, dengan langkah awal 
menyesuaikan story board dengan 
game yang akan dibuat,  membuat 
title screen, membuat rancangan kelas 
apa saja yang diperlukan, membuat 
membuat soal-soal yang diperlukan, 
dan membuat flowchart EduGame 
seperti pada Gambar 3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 : Flowchart EduGame 
Night at School 
 
2. Analisis 
 
Penulis melakukan analisis tentang 
soal-soal yang sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku saat ini dan 
menyesuaikan dengan EduGame, 
serta menganalisis rancangan kelas 
yang akan dibuat dalam EduGame.  
 
3. Desain 
 
Pada tahap desain, pada awalnya 
dilakukan pembuatan tileset. Tileset 
adalah sebuah grafik yang tersusun 
oleh beberapa gambar yang per 
bloknya berukuran 32x32 pixel. Agar 
map terlihat lebih menarik maka 
beberapa tile digabungkan menjadi 
satu sehingga membentuk tiles. 
Kumpulan tileset tadi dibentuk 
menjadi kelas, koridor, serta elemen 
yang diperlukan dan disesuaikan 
dengan sekolah pada umumnya. 
Selain itu juga dilakukan pengkodean 
pada blok tertentu sehingga blok 
tersebut memiliki fungsi tersendiri.  
 
4. Implementasi 
 
EduGame yang telah dibuat 
diimplementasi pada smartphone dan 
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mencoba menjalankan EduGame 
Night at School. 
 
5. Pengujian 
 
Terdapat beberapa pegujian pada 
EduGame yaitu menguji skenario, 
pengacakan soal, map, dan logika dari 
sebuah game, contohnya adalah 
pengujian collision detection. 
 
 
4 IMPLEMENTASI DAN 
 PENGUJIAN 
 
4.1 Implementasi Antarmuka 
EduGame 
 
A. Cara Memulai EduGame pada 
 Smartphone 
 
Untuk memulai EduGame Night at 
School pilih icon Aplikasi Neko RPG XP 
Player pada Android. Tampilan icon Neko 
RPG XP dapat dilihat pada Gambar 4. 
 
 
 
Gambar 4 : Neko RPGXP pada 
Smartphone 
Setelah memilih icon Neko RPG XP 
Player, maka semua game yang telah dibuat 
dengan RPG MAKER XP dan yang telah 
dipindahkan pada folder KernysRGSS akan 
muncul di menu Neko RPG XP Player 
seperti pada Gambar 5. 
 
 
 
Gambar 5 : Pilihan Game RPG MAKER 
XP 
 
Setelah Gambar 5 muncul, buka EduGame 
Night at School, setelah ditekan maka akan 
muncul tampilan menu utama, seperti pada 
Gambar 6. 
 
 
 
Gambar 6 : Tampilan Menu Utama 
EduGame Night at School 
 
B. Cara Memainkan EduGame 
 
Setelah Menu Utama tampil maka 
akan muncul 3 pilihan seperti pada Gambar 
6, yaitu memulai permainan baru, 
meneruskan permainan yang telah dimulai 
sebelumnya, dan keluar dari game. Tombol 
new game digunakan untuk memulai 
permainan dari awal lalu konfirmasi pilihan 
dengan action button. 
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Gambar 7 : Tutorial Night at School 
 
Pada Gambar 7 dapat dilihat bahwa 
pemain diberi tutorial atau arahan untuk 
untuk bermain. Pada tutorial diberikan cara 
untuk menggerakkan karakter dengan 
menekan tanda panah atas, bawah, kiri, dan 
kanan. Selain itu empat tombol di kanan 
dijelaskan juga fungsinya yaitu dapat 
membuka quest, melihat item kunci yang 
telah didapat, melihat quest yang harus 
diselesaikan, serta tombol action button 
dapat digunakan untuk melanjutkan 
percakapan dan membuka kotak. Setelah 
tutorial maka selanjutnya pemain akan 
langsung dibawa menuju kelas 6A saat 
vardis terbangun dari tidur saat malam hari 
seperti pada Gambar 8. 
 
 
 
Gambar 8 : Tampilan Kelas 6A 
 
Pada Gambar 8 dapat dilihat bahwa 
Vardis akhirnya bangun dan sadar jika ia 
tidur sampai malam hari di Ruang Kelas 6A. 
Pada ruang kelas ini terdapat satu benda 
yang bercahaya di depan pintu yang berisi 
kunci Ruang Kelas 6A dan satu buah kotak 
terdiri dari seratus soal matematika yang 
salah satu soalnya akan tampil secara acak. 
Pada Gambar 9 menunjukkan cara untuk 
membuka kotak. 
 
 
 
Gambar 9 : Tampilan Cara Membuka 
Kotak Kelas 6A 
 
 
 
Gambar 10 : Tampilan Quest List 
 
Quest List seperti pada Gambar 10 
memberikan informasi lokasi kunci yang ada 
di dalam permainan. Pemain dapat 
membuka quest list dan mencari petunjuk 
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sesuai dengan deskripsi. Pada Gambar 11 
merupakan tampilan Ruang Kelas UKS 
Lantai 4. 
 
 
 
Gambar 11 : Tampilan Ruang UKS 
Lantai 4 
 
Pada Gambar 11 dapat dilihat 
merupakan tampilan Ruang UKS Lantai 4. 
Pada saat pertama kali memasuki UKS maka 
akan ada tutorial yang menjelaskan fungsi 
dari kristal, yaitu untuk menyimpan data 
terakhir permainan. Untuk data 
penyimpanan ada 4 slot yang mempunyai 
fungsi untuk dapat menyimpan data 
sebanyak 4 buah. Selain UKS disekolah juga 
ada perpustakaan yang dapat dikunjungi 
pemain seperti pada Gambar 12. 
 
 
 
Gambar 12 : Tampilan Perpustakaan 
Sekolah 
Perpustakaan seperti pada Gambar 12 
dapat dikunjungi pemain. Pada perpustakaan 
ini pemain dapat belajar dengan cara 
mendekati lemari buku yang ingin dibaca 
dan menekan action button. Buku langsung 
dapat dibaca oleh pemain. Perpustakaan ini 
terdiri dari 5 mata pelajaran, yaitu 
Matematika, Sains, Pengetahuan Sosial, 
Bahasa Indonesia, dan Bahasa Inggris. 
 
 
 
Gambar 13 : Tampilan Aula Sekolah 
 
Ruang Aula adalah ruang terakhir 
pemain mencari petunjuk, di Aula Sekolah 
pemain harus mencari kunci utama untuk 
keluar dari sekolah seperti pada Gambar 13. 
Akhir cerita dari EduGame ini pemain 
bertemu dengan Lilith untuk yang terakhir 
kalinya, karena disini pemain dan Lilith 
harus berpisah seperti Gambar 14. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 14 : Tampilan Akhir dari 
EduGame Night at School 
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Pada Gambar 14 merupakan tampilan 
Vardis dapat keluar dari sekolah. Lilith 
memberi saran kepada Vardis agar lebih 
rajin belajar dan lebih menghargai teman-
teman. Vardis akhirnya keluar dari sekolah 
dan berpamitan kepada Lilith. 
 
4.2 Cara Instalasi pada Smartphone 
 
Untuk instalasi pada smartphone 
langkah–langkahnya adalah sebagai berikut: 
 
1. Cari aplikasi NekoRPG XP Player 
pada Playstore, lalu unduh aplikasi 
tersebut. 
2. Setelah NekoRPG XP Player 
terinstall, Copy kan file EduGame 
Night at School pada folder 
KernysRGSS  
3. Buka Neko RPGXP Player yang 
sudah di-install tadi, lalu pilih game 
Night at School.  
 
4.3 Analisis Hasil Uji Permainan 
 
Pada tahap analisis permainan penulis 
melakukan jenis pengujian blackbox, yaitu 
menguji bug pada permainan, seperti 
menguji pada saat membuka kotak, saat 
menjawab soal, salah menjawab soal, jika 
tertabrak hantu serta melakukan pengujian 
collision detection  
 
Penulis juga melakukan uji permainan 
pada siswa sekolah dasar dengan cara 
membuat kuisioner yang berhubungan 
dengan permainan dan membagikan ke salah 
satu tempat les yang ada di Jalan Pagar 
Alam 1 No. 397. Contoh kuisioner dan 
pembahasan ada di Gambar 15.  
 
 
5 PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil implementasi uji 
coba dan evaluasi, dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. EduGame Night at School yang 
telah diimplementasi dapat 
membantu siswa sekolah dasar 
kelas 5 dan 6 dalam proses 
pembelajaran.  
2. EduGame Night at School 
menggabungkan unsur edukasi dan 
unsur Role Playing Game.  
3. Fitur-fitur pada Edugame seperti 
teks, animasi, gambar, karakter, 
dan pengkodean dapat berjalan 
dengan baik pada smartphone.  
4. Berdasarkan hasil kuesioner, 
diketahui bahwa aplikasi ini sangat 
menarik dan soal-soalnya sesuai 
dengan kurikulum yang diajarkan 
di sekolah. 
 
5.2 Saran 
 
Pada bab ini berisi saran-saran dari 
pengerjaan skripsi yang muncul selama 
masa pengimplementasian. Beberapa saran 
tersebut adalah sebagai berikut: 
 
1. Jumlah karakter dan item ditambah 
agar permainan lebih menarik. 
2. Jumlah soal ditambah agar 
kemungkinan pengulangan soal 
yang diacak lebih kecil. 
3. Map dibuat lebih variatif agar 
tidak membosankan dan 
memberikan nuansa yang berbeda. 
4. Jumlah Event ditambah agar 
permainan lebih menarik. 
5. Skenario permainan dibuat lebih 
variatif dan menarik. 
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